








ESTE ANUNCIO 
SO PODIA 
SER A CORES 



Você está sendo apresentado ao único 
monitor a cores fabricado no Brasil. 

É claro que toda a tecnologia 
desenvolvida para ele também está 
presente no nosso modelo monocromático. 

Sem improvisos, adaptações, ajustes ou 
arranjos. 

Um monitor projetado para funcionar 
como monitor. Design adequado ãs suas 
funções, grande cuidado na escolha de 
seus componentes, alta resolução, enfim, 
atributos que atestam a nossa 
preocupação de entrar nesse mercado 
para ficar. 

série 14 MC (cores) 

série 12 MV (monocromático fósforo verde) 

VIDIECCCM PO 

Os monitores que chegaram para ficar. 

Compo do Brasil Indústria e Comércio Itda. 

Av. Mário Lopes Leão, 680 Fones (011) 5486280 e 5486267, 
CEP 04754, Santo Amaro. São Paulo, S.P. 

[Em exposição no 3 o Fetra Internacional de In formo fico. 
de 17 o 23 de outubro, Anhembt, enlre os ruas 8 e C.J 
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APRESENTAÇÃO 

Nossa revista sêmprc teve como meta principal, 
servir de veículo pare todos aqueles que são "amantes da computação", 
através de informações de nivef didático (procurando atingir, ao máximo , os interesses dos leitores); 

da prestação de serviços; 

de espaços dedicados a opiniões, idéias e críticas de nossos leitores, 
como também da divulgação do potênciai criativo 
destes que tem o hobby de computação. 

Dessa meta traçada e alcançada, extraímos esta pequena edição 
batizada como número "X" 

onde tentamos condensar alguns dos "melhores momentos" de MICROHOBBY até outubro de 83. 
A seguir, transmitimos, com pequenas explanações, o que é cada seção de nossa revista: 


QUEBRA-CABEÇA - £ a seção ligada a 
MENSA INTERNATIONAL e que pre¬ 
tende desenvolver e agremiar membros 
para tão afamada instituição (que agrega 
os altos tJ Gts" do mundo). Publicamos, to¬ 
dos os meses, um Quebra-Cabeça e aguar¬ 
damos as respostas enviadas. A melhor 
resposta será premiada e publicada poste¬ 
riormente. 


PROGRAMAS DO LEITOR Esta seção 
existe para que o leitor possa colaborar 
com MICROHOBBY através de seu "po - 
tenciat criativo" enviando-nos programas 
(de autoria própria) especificando memó¬ 
ria a ser utilizada (1K, 2K, 16K, 64Kj; 
explicação sobre o programa (se ele é di¬ 
dático, de aplicação técnico-científico ou 
administrativo) e os símbolos gráficos. 
Além de nome, endereço, telefone, for¬ 
mação, idade e profissão. Os programas 
publicados sao remunerados. 


DICAS - Dicas úteis aos leitores, para 
que estes possam ampliar seus conheci¬ 
mentos na utilização dos recursos ex isten- 
tes no computador. 


DESGRILANDO - Desgrilando lembra 
"grifo", e foi pensando em resolver os 
"grifos" de nossos leitores, que criamos 
esta seçao. Ela existe para prestar servi¬ 
ços, relacionados a dúvidas e problemas 
encontrados pelos que lêem MICRO- 
HOBBY. 


HOBBY -- Uma seção onde apresentamos 
projetos para execução, servindo de 
opção para aqueles que possuem como 
hobby a construção de periféricos e 
outros acessórios para computador. Sele¬ 
cionamos os melhores projetos e possibili¬ 
tamos a publicação dos melhores projetos 
na revista. 


PROGRAMA DO MÊS - Através de uma 
seleção criteriosa, escolhemos um progra¬ 
ma ou mais, que seja suficientemente in¬ 
teressante para nosso público leitor e o 
publicamos. Aguardamos, depois, os co¬ 
mentários enviados a nossa redação e os 
respondemos, na seção Carta dos Leitores. 


CARTAS DOS LEITORES - É o espaço 
reservado para você tecer suas críticas e 
também os elogios á nossa revista. 


NOVIDADES — O que ocorre no mundo 
da informática, novidades do mercado, 
promoções, inovações e tudo que diz res¬ 
peito ao "nosso'' fantástico mundo, que 
é o computador. 


CURSO DE BASIC E LINGUAGEM DE 
MÁQUINA — Dois cursos numa série de 
capítulos publicados por MICROHOBBY 
mensalmente, escritos por um de nossos 
assessores técnicos, Flavío Rossini, atra¬ 
vés de uma linguagem simples e bem di 
dátíca. Aproveitem! 


OS OITENTAS - Programas e dicas que 
podem ser utilizados no computador 
TRS-80, 


POR DENTRO DO APPLE - Uma Ino¬ 
vação em nossa revista, pois até o número 
três de MICROHOBBY r nos restringimos 
aos usuários do TK, No número quatro, 
expandimos para os Apple, contando com 
a colaboração de outro assessor técnico, 
o Prof. Wilson José Tucci. Programas In¬ 
teressantíssimos como a Ampulheta, Ve¬ 
locidade e Economia foram alguns já pu¬ 
blicados. 


PEQUENOS ANÚNCIOS - Um espaço 
para que você possa anunciar desde aulas 
de datilografia até a venda de um compu¬ 
tador, gratukamente. É sô nos enviar o 
anúncio, com nome, telefone e endereço. 


A FITA DO MÊS - Como o próprio no¬ 
me da seçao já diz, em cada número de 
MICROHOBBY, comentamos uma fita 
de programa lançado no mercado. Damos 
informações como; conteúdo da fita, 
campos de aplicação e a melhor maneira 
de utilização. 
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A PULGA foi parte da fita-brinde da 
revista numero 01, por Isso não teve sua 
listagem incluída em nossa linha de pro¬ 
dução normal, mas apenas nesta edição 
EXTRA. Pode ser colocado no TK82 e 
no TK 85 e utiliza menos de 2K de RAM. 

0 jogo tem por objetivo fazer com que 
a pulga não caia nas falhas da pista e 
fuja do fim da tela. Digitando "5" a pulga 
recua um passo H afastando se assim, do fi¬ 
nal da tela e digitando "7" a pulga salta, 
salvando-se da falha na pista. Pode-se uti¬ 
lizar também o JOYSTICK mas apenas 
o comando para cima e para trás, 

0 jogo termina se a pulga não escapar 
do fim da tela e se cair numa das falhas 
da pista, aparecendo na tela os pontos 
que voce fez na tentativa de ajudar a 
PULGA. 

0 Acionamento do comando RUM de 
o término da execução do comando 
LOAD, implicam no aparecimento ou 
uma apresentação do jogo e suas instru¬ 
ções na tela. 

Se desejam gravar o programa conecte 
o MIC do seu TK no MIC do seu grava¬ 
dor e digite: 

GOTO 165 

Ela executará a instrução SAVE "PUL¬ 
GA", gravando em sua fita o programa. 

IMPORTANTE: E unções como: 


0 que é Hexamem? É um programa es¬ 
pecífico para se colocar programas em lin¬ 
guagem de máquina, a partir de um ende¬ 
reço fornecido pelo usuário. 

Porém, é necessário reservar uma área 
da memória e para isto devemos modifi¬ 
car uma variável do programa interpreta¬ 
dor: A RAMTOP. Esta, serve para indicar 
ao computador, até qual endereço a me¬ 
mória chega; ou seja, nos registros da me¬ 
mória correspondentes a essa variável, o 
programa interpretador coloca o endere¬ 
ço que seria do byte Imediatamente após 
o último byte da memória. 

A RAMTOP esta colocada nos ende¬ 
reços 16388 e 16389, pois sendo ela um 
endereço, tem 16 bits devendo então ser 
"quebrada" B m duas partes para poder ser 
armazenada, armazenando-se antes o byte 
menos significativo. Assim dígite: 

PR1NT PEEK 16388 + (256 * PEEK 
16-389) (NEW UNE) 

Vocé obtém o valor da RAMTOP que 
dependerá de quanta memória voce tem 
disponível. 



RAMTOP 

ÚLTIMO BYTE 

DA MEMÓRIA 

2K 

16K 

18432 

32768 

1 _ 

18431 

32767 


HND,INKEYJ,UÍ1L , PX 


devem ser digitados com o curso em E 
ÍShift NEW LINE} pois são funções e por¬ 
tanto não podem ser digitadas letra por 
letra. 

r lei pi 

ÍCf LET Y^lNT PI 
IS L£T y-V + 

ll; hj=-H"+«jíc ro Zl* 

ÜO XF > * 6 FrN£# HS I Sj < ■> '■ " TH 

EN LlTT ^ $ i A > - - " 

55 PRIHT AT V,Xj " " 

LATI X-X 4Í - i INhCVí - ”5 1 í 
45 1 i X>Z*ü T Hih ftOTP MRL '^5“ 

50 pr iut hT 4 , o; n li ; rt y . X í ” 

5S T.V tVjiX-fl? ■ Tf7£fN GOTO UR 

L ,, 95" 

60 y.F INKEY 4 = ,i 7-' THlzJX COTO UAL 
”7 5“ 

65 LCT C^C+1 

70 G0TO ^5 

75 PH1N T AT Y,X; +< *'; ÃT UAL ”S" 

mal " 

6Õ LET hÍ-"^ 3Mfiíí TO MAL "30" 

> 

^0 GOTO MAL "Sí" 

ÇJ5 TflINT AT 6.0; "PONT05 : " , C 

96 PííJNT AT 13,4;"QUTRR TAATI& 

A ?" 

í«7 XN^UT Aí 
*3 Cl_5 

100 JF THEN GOTO 5 

105 5YOP 

165 &AU£ "PULGgr 

170 RUM j. 
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0 nosso programa já reserva a memória 
30000 até 32767 e isto faz com que, ao 
se colocar um programa em Basic, suas va¬ 
riáveis e conteúdo da tela de TV NUNCA 
irão invadir esta região por "pensar" que 
a memória termina no endereço 29999. 
Esta região não será afetada pelo coman¬ 
do NEW e não pode ser passada para a fi¬ 
ta através do comando SAVE, a não ser 
em casos especiais. 

OBS.: Caso voce nao tenha expansão 
de memória use: 

POKE 16388,173 (R eserva a região de^ 

POKE 16389, 67 \l7325a 18431 j 

mude também a linha 30 por: PRlNT 
MEMÓRIA (>= 17325) retire as linhas 
95,100 e de 200 a 580, substituindo a li¬ 
nha 105 por PRINT TAB 13; AS (TO 2); 
TAB 17; AUX. 

Agora podemos seguir com o progra¬ 
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ma. Ao ser rodado, ele pede o endereço 
inicial de área a ser reservada (maior ou 
igual a 30,000), 

Este programa fornece, também, uma 
"visualização" da memória do compu¬ 
tador na tela da seguinte maneira: 



N9 DA 
MEM. 

CON¬ 
TEÚDO 
DA 
MEM. 
EM BI¬ 
NÁRIO 

CON¬ 

TEÚDO 

CON¬ 

TEÚDO 

MEM. 

EM 

EM HE¬ 

EM 


DE¬ 

XADE¬ 

DE- 


CIMAL 

CIMAL 

Cl MAL 


Assim vocé poderá entrar diretamente 
com os códigos hexadecimais, Para exe¬ 
cutar o que voce introduziu em linguagem 
de máquina voce deve dar "X$" [executa 
em SLOW) ou"XF" (em FAST) ou sim¬ 
plesmente P (para o programa sem exe¬ 
cutar nada). 


0 EHÍEREE 3 I 
l > ” 


s nen hexrheh 

10 TYTZT 

1L P3K£ 3-5355, ii 5 
1 = 35 j, L1 - 
25 PRXMT "É5C0UH3 

NXCÍJIL, £ R - 

36 PRIMT "HeHÍJBlfl 
33 INFLíT IW 
to paiwT 

45 FR1NT *" H£NlIm IS IMIClflL ■* 

XI-I 

50 LET IMIrlN 
SS LET Rí-’ 1 " 

60 SCRGLL 
65 FF5IMT "MEH* 

70 XF F; í - " " THGM Ir-iPUT A $ 

7S XF Fí* = "P“ THEM STOP 
30 TF AÍ = ">C3" THEH GOTO ÈllO 
JF TFíEH CafTO 011E 

se LET RUX= l6*CClí>E Rt+CODE R(( 
S)-i?6 

LET !l6tCDDE Rt+CQD 

E RS ÍZ> -470 

100 GDSLFE 0300 

105 PRIWT TR£ 13 , C$, G$ : TfiS 24.; R 


£ I TO 2 í ;TRs 131- 
118 PDKE 

115 LETT 3H =IH+1 
12Ü L ET? Fil=?iS 

125 GC7D QBBB 

139 5LOU 

13S CLS 

li® PRINT RT 3 .a 
US 3TOF 

soe lêt x=i 

£35 GC3UH 3530 

O iC LET X=:5 

SIS LET 

220 GC1U0 0SEB 
AETUFiN 

x 5 i;X| 

TO 1 

;USB XHX 

500 

IF fl* C lí ="0“ 

THEN 

LET 

5$-"0 

SOS 

031“ 

XF AJ IXJ -“1" 

THEN 

LET 

BS="fl 

510 
010 “ 

XF fiflXl^"3“ 

THEN 

LET 

b$-“c 

515 

au- 

XF Rí íII ="3" 

TH2N 

LET 


. 520 
leíi" 

XF R5 íXi 

th^kl 

LET 

6$i“0 

52 5 
1ÊV 

IF fif 1X1 = + -5" 

then 

LETT 


53 O 
110“ 

XF Rí 1X1 *"6” 

THEN 

LET 


535 

111" 

IF Rí 111 =-~7- 

TH=N 

LET 

□ $=“B 

54-0 

aaG" 

IF Rí f 11 =”S“ 

THEfi 

LET 

6i = “l 

Ç4£ 
0 31" 

JF FÈítll^ 1 ’^” 

THEN 

LET 

H í = “ 1 

SSiB 

010" 

XF Rí Hl ' 

THEH 

LET 

E £ «= “ I 

535 

311“ 

530 

!©□“ 

XF Rí í lí = "5" 

THEH 

LET 

Bí =“1 

XF Rí I XI s;”C“ 

THEN 

LÊT 

Eí*“X 

555 
lOl r 

XF Rí í 11 ="D“ 

TH^H 

LET 

2í = “l 

57H 

1 IO" 

XF RítXJ&*"E“ 

THEN 

LET 

B$-"l 

575 

111“ 

550 

535 

500 

XF R$11)b"F" THEH 

retiirn 

STGP 

5fi'JE "HCARHtS" 

LET 

St = ”l 

610 

6£5 

650 

PRIUT "CIGrTE EREflK E 
PRLISE 333 

Goto 630 

LIST" 

O 




Este programa é do tipo 

Que resolvemos denominar "programa-ferramenta”. 
Um programa desta natureza tem como finalidade 
auxiliar o programador a simplificar sua tarefa , 


Ao se digitar um programa novo pela 
primeira vez devemos tomar o cuidado de 
deixar posições vazias entre o endereço de 
uma linha e o da linha seguinte. (Alguns 
programadores têm por hábito numerar r 
por exemplo, de 10 em 10.) Isto é uma 
atitude prudente ditada L peia Lei de 
Murphy: "Se a Ego tem chance de dar er¬ 
rado, certamente dará errado". Ao se ro¬ 
dar um programa recém-digitado, fatal- 
mente descobre-se uma porção de "gri¬ 
los", cuja eliminação exige a inserção de 
novas linhas. Após várias tentativas, o 
programa está pronto mas com uma nu¬ 
meração que fere o senso estético da 
maioria das pessoas. Além disso, um bom 
programador envergonha-se desta estra¬ 
nha numeração, pois sabe que outro pode 
deduzir os erros iniciais que ele cometeu 
pela numeração dos "remendos '. 

O programa RENUMERANDO visa eli¬ 
minar estes inconvenientes. Inicial mente 
ele deve ser digitado e salvo em fita. 

Antes de se digitar um novo programa 
ele deve ser carregado no computador. Ma 
linha 9958 é conveniente cotocar um 
monte de espaços vazios depois do título 
RENUMERANDO. Isto produz um hiato 
entre a rotina já inserida e o programa 
que você está digitando e ajuda a separa¬ 
ção visual na listagem da tela, 

Você deve ter o cuidado de digitar to¬ 
dos os endereços indicados por um GOTO 
ou GOSUB com quatro dígitos. Por 
exemplo, se no rascunho de seu programa 
você tem uma linha assim 


para um programa de 1K}, seu programa 
reaparecerá numerado a partir da linha 

1000 de 10 em 10. 

Se algum GOTO ou GOSUB estiver fo¬ 
ra das normas [4 dígitos), a rotina parará 
e sua linha 9972 indicará, na mensagem, 
em que linha do rascunho isto ocorreu. 

A linha em questão deverá então ser 
corrigida e novamente a renumeraçâo de¬ 
verá ser reiniciada por um 


g ura mente pronto e retocado, podemos 
numerar de 1 em 1: 


Além disso, é conveniente certificar-se 
de que o computador esteja em FAST an¬ 
tes de se iniciar a rotina. 

A única parte real mente enjoada disso 
tudo é final mente ter de apagar as linhas 
da rotina uma vez terminada a tarefa. Se 
0 programa, porém, nao estiver absoluta 
mente perfeito (lembre-se a Lei de 
Murphy I), e não houver limitação de me¬ 
mória, é conveniente deixar esta rotina 
pendurada no fim do seu programa ao sal¬ 
vá-lo em fita. Afinal de contas, nunca se 
sabe. .,! 


Apòs um certo tempo de prática, o 
programador poderá dispensar a mensa¬ 
gem e substituir a linha 9972 por 


Neste caso, ao detectar erro, a rotina já 
colocará o cursor de Mstagem { ) na li¬ 

nha a ser corrigida, com economia de 
tempo. 

Se o programa tiver algum GOTO ou 
GOSUB obrigatoriamente fora de norma, 
por exemplo 


99^9 CCT T(r ■" 

9 LE T XI = 1^-503 

V96£í LE.T íPÊEt*. 


39(i3 IF l_ > = 3^^5> THEN GCT£> 9975 
S9l'1 LCT <X2 + 

1 t 

■3^55 IF FEEIK THLH GOT 

O 

9906 FCfl I *2 TQ > 2 
G9G/ JF PCEk ÜH P££K 1=23 7 

TMÉH v-OSLS 99T1 
99-r-s Nr^i i 

OSG9 LCT XÍÜÍÍ4C+2 
997C? GOTO 3951 

^99^ 4 THEiN GOTC 

9^72 PRifíT ’'COftR.NE*a FOF?K OAS HOA 
NA L XNMfl ;" f jl 

3973 5TQF 

íS'í r í*ST.ÍÍ s Tí* I+CH«* PEEX 

íiísitiSgl ZéWH !I;í * cmr * PtiiK 

93 73 F’ ET URU 
i37t. LETT E=iOOÜ 
9977 UET 

9 973 LCT XS = Xl+2 

9979 UET L = S5díPíl£X Xl+PEEK 


haverá uma Indesejada interrupção da ro¬ 
tina. Para driblar sua vigilância podemos 
usar a linha 9965 que pula os REMs. Nes¬ 
te caso inserimos um REM no rascunho: 


que deverá ser oportuna mente apagado 
após a remuneração. 

Se quisermos alterar a numeração da li¬ 
nha inicial do nosso programa (mantendo- 
a porém com 4 dígitos) podemos mudar a 
linha 


3950 IF L > = 9959 STOP 

9031 LET C=PHíÍK (Xít 

9932 FOR 1 = 1 TO LtN STfP 9 

IF UfiU TftltS To It3i Thf 
M GOSUU 5533 
990 á fJCXT I 

9935 P0K£ X 1 .INT lErSESJ 

99S5 P OKE IX.i. + 1J * INT ÍS/25 

& J 

99ÍÍ7 S = B4ÍO 

995 d LETT X 1 í.^+Cí2 
9939 GOTO 9973 
9390 FDH J = 1 7 Ü 4 

9991 FOKE [URL Tí II TC I*4 3 + ■,!.' , C 
OPE ÍSTRÍ El ÍJl 

9992 ÜEXT U 

9993 UtTT BYTEliiléía t IW7 iU>í S sL .N 

íJtI ) 

9994 ILCT RY1 BYTE 

1-1 

9935 LET T t-í 7 TO 

999Õ POKE H+e - &YT *L 1 

9997 PC-KE K+7 . INT (QYTE2y3St?> -1? 
& 

9393 PilKE N+S , BYTE2-356 4 JNT C BYT 
9939 KETURN 


ela deve ser digitada assim 


997Ô LETT RflÜOS 


usando valores de B maiores que 1000. 
Podemos também alterar a linha 


Uma vez digitado o rascunho do pro^ 
grama, basta comandar 


GOTO 3959 


alterando com Isto o incremento. Querem 
do esnobar em cima de um programa se 


que, após um certo tempo (30 segundos 


MICROHOBBY 3 




ANTI-MÍSSIL 


Muitos de nossos leitores possuem outros mi¬ 
crocomputadores que usam uma lógica compatí¬ 
vel com a do TK, Alguns deles, como os primei¬ 
ros modelos do NEZ8G00 da Prológica ou ZX31 
òa SINCLAIR têm apenas 1 K de RAM. Para eles 
estamos publicando este programa que é uma ver¬ 
dadeira acrobacia em termos de economia de me¬ 
mória, 

A digitação deste programa tem então duas 
utilidades: uma é o próprio programa em si, que 
gera um joguinho divertido (dentro, é óbvio, das 
limitações de memória), 

Um míssil (V) desce segundo uma trajetória 
que sofre desvios aleatórios. Você comanda um 
anti míssil terra-ar (+) que deve destruir o mís¬ 
sil, No fim do jogo aparece o número de mísseis 
destruídos, 

Para guiar seu anti-míssil, você usa as teclas: 

54- 7f B-* 

ou seu joystick. 

A outra utilidade é o aprendizado de alguns 
'"truques" para economizar memória. 

Ao digitar 

GOTO URL. "2ÍJ* - 

ao invés de 

COTO 20 

você esta economizando 3 bytes! 

Da mesma forma, ao fazer 

X*PXyPX 

ao invés de 
você livra 4 bytes. 

Para se convencer disto, antes de digitar o 
ANTÍ-MÍSSH # digite o seguinte programinha: 

x GOTO 2 

£ PRINT PEEiK +2SS 

5-1&51P 

Ele Indica, na tela, quantos bytes de memória 
o programa está ocupando. Anote o número indi¬ 
cado e mude a finha 1 para 

1 GOTO URL "2 + ' 

Compare o número de bytes ocupados agora 
com o valor obtido anteriormente. 

Os primeiros modelos do NEZ8000 e do 
TK82-C nao tinham SLOW. Por isso, quem ten¬ 
tou rodar o programa BARÃO VERMELHO do 
n? 0 num destes equipamentos deve ter notado 
que não funciona, a menos que se coloque uma 
instrução; 

após cada instrução PRINT, 

No programa ANTI -MÍSSIL este cuidado tam¬ 
bém é indispensável se seu computador não tiver 
SLOW, Por isso acrescente a tinha 

12 pfluae 3® 

Haverá o inconveniente da tela ficar piscando, 
mas assirrY mesmo você poderá jogar e se divertir. 



_ 
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OBR&H MlCfíOHODDY PO 
i r uA N-l 2 .1*1 T C UHU *'9“ 

£ LET fl '■£■£'“ 

3 LííT ü-yr.C 11 L 

* Lt:T X^1-PI 

6 LUT YcU 

fa KCJR FbPI-PI TO UAL "Ó3 

7 PUOT F.PI-Pt 
& NCJCT f= 

çi príNT PT B.Bi-T’ 
líl P^INT AT X/Y * "O" 

13 PR INI RT Pl , B; " ’■ 

1E» UE. T Z»INT fKNDt-UAL "3 "2 2 

16 LET X-X+l 

17 LlTT Y=Y+<£*UflU " 1 +i 1 ^ f Z 
V 

1C IF 1NKEY*j“6” THCM LÊ!"! R-R* 

19 LE"T B-EJ+ * INKFY* = "O" ) - I JNKEY 
*=‘ + S" 1 

Aí* L^T flNHEVi»"?") 

si ip r=x anp b*»y on xy=a* the 
H &or0 UAL "23 + ' 

33 ÜOTÜ UAL ■©” 

23 CL & 

3A IP Pí*X THEN NEXT N 

ES IF XtíUÍRU "ES" TMJCN P»IHT H 
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PENTASPEED 


Muitos felizes possuidores de um TK82 
começaram a ser roídos pelo verde mi¬ 
cróbio da inveja quando viram um TK85 
gravando e lendo programas a uma veloci¬ 
dade incrível, usando o HIGH-SPEED, Es¬ 
ta inveja se torna mais intensa quando 
percebem que não se trata só de alterar a 
velocidade de transmissão de dados, mas 
sim de acrescentar filtros e amplifica¬ 
dores, 

Para amenizar esta inveja estamos pu- 
blicando um "paliativo": o PENTA¬ 
SPEED Como o nome sugere, o PENTA¬ 
SPEED ê uma rotina {em ASSEMELY) 
que permite ler e gravar programas com 
uma velocidade cinco vezes maior que o 
usual. 

Esta velocidade é suficiente alta para 
valer a pena o trabalho de inserir a rotina 
no computador com 16K, mas suficiente¬ 
mente baixa para não exigir nada além de 
um gravador razoável e fita de boa quali¬ 
dade. 

inicial mente digitamos o programa A 
da fig. 1, tomando o cuidado de inserir 
pelo menos 282 "zeros" na linha 1 REIVI 


Ao terminar esta tarefa apague todas 
as linhas do programa A, menos a 1 REM r 
agora toda cheia de uma estranha sequên¬ 
cia de caracteres. A seguir digite as linhas 
de 10 a 70 do programa B (fig, 3). 


LISTHGeh DOS EWERECO& E Cüt>TGOS 
DF * ROTINA PENTfi5PEED 
PfiííR INSERIR NA LIMHR 1 REH 


lfiMb 
l&S 1 
i 

i 6522 

1 6 *_i * 

161 

1 

16 . 53 + 

1653G 

1654 Q 

165* + 
165*6 
1&S10. 
1ÕS50. 
, 

16556 , 
xãs^a . 
lesto, 
16562. 
1656* . 

. 

1657D. 
16S73. 
16571. 
16576. 
1É57S. 

, 

1BPJ2. 

lees*, 
lâüBó> 
16533, 
16590. 

15593 . 

1G594 , 
16596. 
16396. 
166Í1Q . 
1 . 
;seo*. 
ifte-oa - 
16636. 
16bio* 
16612, 
16614 * 
16616, 
16610. 
LÕ620, 
16622, 
16624 . 
166ÍJ6 * 
16623 . 
16630, 
16033, 
16634- 
16630. 
16633. 
1664-0 . 
16642. 

166114.. 
16646. 
1664.0 . 
16060. 
JL06S2 . 
160.5 4 . 
16666• 
16653. 
10660. 
16662, 

16664.. 
16606, 
16000, 
16670. 
16673. 
16671, 
16676. 
16670. 
15630, 
i6 63 a. 
16634. 
16636. 
16630. 
16650, 
16052, 
1665*. 
16056, 
166J3. 
167O0. 
16702. 
1670*. 
16700, 
16703, 
í 6710. 
16712, 
16714. 
16716. 
16713, 
10720. 
16722. 
16724, 
16726- 
16726. 
16730. 
18733. 
167ÍÍ4 , 
16736* 
1673U * 

X 074 Cl. 
1074a - 

167*4. 
16740. 
16 740 , 
18750 * 

167S2, 
l«7fí4 . 
16750. 


165 15 
16517 
IvMF 
1652 1 
16523 
16523 
16 5.77 
16525 
10-57.1 

1GÍS35. 
1662 7. 
16639 
1654 1 . 
16543 . 
165*5. 
1664-7 , 
, 

16551. 
16553. 
10565, 
16557, 
1555’.;). 
16561. 
16563. 
16565, 
16567. 
1656*, 
1657 1 . 
10273, 
16575. 
16577, 
1657* * 
16561. 
16563. 
16555. 
16567, 
16569. 
105vi - 
16503. 
16S95. 
16597, 
16599. 
1600.1 , 
16600, 
16605, 
16607. 
16809, 
1661 l, 
16613. 
16615, 
1F, 6 17 , 
16619, 
16621, 
166 33. 
16025. 
16027. 
16629, 
16631. 
10633, 
16635. 
16 03 7, 
16630, 
16641 , 
16643* 
16645. 
1664.7 . 
1664.9, 
10651 „ 
16653 * 
16655, 
10657. 
16650* 
10661. 
16063, 
16603 , 
16667. 
16663. 
16671, 
16673 * 
16675, 
16677. 
16679, 
16651, 
16663, 
10635. 
15637, 
1003!>. 
16601. 
16093. 
1* 
16697. 
10C93, 
16701. 
16703. 
16705. 
1670/. 
10703. 

16711, 
1G713. 
10715. 
10717* 
16719, 
167*7 1 * 
16723. 
16720. 
10727. 
16729, 
16731. 
16733. 
10735. 
10737. 
10739. 
1074 1 „ 
16743, 
107+6. 
16747. 
1074*. 
10 701 , 
10 763 . 
16755. 
10 73'/, 


1 Réu L«. 77Í^35_N FCft.t4 F7TRN L 
N ??Slra6-RMOUH ?ÍS , _N K- íRN 

LW fi^S R HM O FOR »RC5 >LN ??KI 
í RETURN -?Ji3* POKE t_N ^-iC3 RNDL 
N_?3LN UNPLOV * / BflUP ?RfiCS <CÜ5 
B HEU "i.EN *7R5ETK fcOPY ,«7f ftUTU 
RN LM ?7K ?/3( RETURN $4 INPUT **3 
§J8s STEP UN >ttC6 W UN ^3 f c 

U& f YfPt- R6TU0N PFEK C0f>y 3K ^ 

* +3C t t_F.T LET STíjPS Fflí-T w^LN -*£* 

RCS ??d^!4CHRí 7*); LET CLEAR 0 + 6 
hRND^LN UMPLOT * / PLOT STR 

* &L/. lt= RtTURN tflCS 7-*5 PRIllT 

f PRINT 5C-N 4* PEtUPN >K 

irrfiHTScmtrr i petuíín 

NO) ST6P 603UB fôS COPY **0000 

0006 00 0 60 O Cl 60O 0 60 00 Ci 0O O O O O 0 00 0Ct0 
00 

10 SRVET ' Pt’NTf>5P666 ■ _ 

,25 PRINT TfiQ 0, 

l-jfj 

3Ü PRINT ííj,,/'?/ GKAUAR DICI 
TE RfiNO U5R 32512“ 

40 PFHWT ’ P/CRPíRECOR DIGITE RP 
NO U5R 32525" 

00 PRiriT " PflRR GUARDAR 03TR PQ 
TINO NO FIH DA RAM DJCJTC PURLOU 
ER LETrfíR" 

60 PnU5E 40000 

70 RAND U5R 1673S f: n 7 


Prepare uma boa fita, coloque o grava¬ 
dor na posição gravar e comande RUN. 
O programa B vai se gravar (devido à linha 
10} e a seguir já se inicia (fig. 4). 


1 ft&M 0000000000009^000000000 
0 001^0 o o o o „ ' 0O O 3i l 'i 0 300 O 00.. O O O D 0 0 0 O 0 
D 00 00 OÓO O 0110 30 O 30 O O C 6 o O o 3 O O 0 O o 0 
00 00 Ò V O O O O O 600 Li O O O O Ü 0 £ O 0 00 O 0 O 0 00 

ps no o o o o £ te i. < o o o o r- o o o o o, i o ó o o o o o o 00 
00 00 00 ■. .103 0 l * O v 1 0 00 no O 0, ■■», ■* k ■ iT O 0 0 0 0 000 
00 00 Cl O 000 00 71 £ 0009000000 000000000 
00000OOO OOOOOO0O000OOnO00O0ip0000 
OOÜ 0000 OOO 00 OÜ 0 O 0 O 03 000000000000 
000 

10 PR1NT -ENDEREÇO INICIAL.?'*; 
20 INIUT E 
30 PRINT i; 

4 0 FOK Inti TO 16757 
60 5CROL.L 
60 PR TNT T; " . . 

7D INPUT í 1 ' 

60 PRJW7 P 
90 POKE I,F 
lOO N«XT I 
110 5CRDLL 

120 PR IN I “FIH" tin 1 


CRRVAR DIGITE RAND USR 32512 
RECARREGAR OiCITE RPMD USR 3252! 
PRRR GUflPDHR E5TA POTlHfl NO FIM 
DA RAM D1GIT6 ÜUALDUE R UcTRR 


fíg- 4 

Ao digitar qualquer letra, o programa 
abaixa o valor da RAMTQP de uns 250 
bytes e transfere para esta região reserva¬ 
da o código de máquina contido na linha 
1 REM A seguir o programa se autodes- 
tróh e o computador fica com a RAM 
aparentemente vazia. Não se assuste: a ro¬ 
tina está escondidinha no topo da RAM e 
a única maneira de tirá-la de lá è desligar 
o computador. Pegue uma qualquer de 
suas fitas já gravadas e passe um programa 
para o computador. A seguir coloque uma 
fita virgem no gravador, digite: 


40 
*34 1 

166 
29-.) 
93 
205 
127 
1.^2 
3^ 
190 
214 
A 3 
24 1 
5Ü 
33 
64- 
^08 
127 
£05 


A velocidade deste programa não é 
compatível com o HfGH-SPEED r não pen 
mitindo aproveitamento de fitas gravadas 
nesta velocidade. Em compensação ele 
pode ser carregado num TK85, que pas¬ 
sará a ter 3 opções de velocidade de trans¬ 
missão de dados. 

Ao rodar este programa ele pede o en¬ 
dereço iniciai. Devemos digitar: 


RAND USR 33512 


Coioque a fita rodando com o grava¬ 
dor em REC e digite NEW LI NE. Seu pro¬ 
grama está sendo passado para a fita em 

PENTASPEED 

Rebobine a fita, digite: 


a seguir toda a lista de códigos decimais 
da flg, 2. 0 programa, através do POKE 
da linha 90 irá substituindo os "0 JJ da li¬ 
nha REM pelos bytes da rotina em lin 
guagem de máquina, 

Se você errar algum byte não tem pro¬ 
blema: digite STOP e NEW UNE inter¬ 
rompendo o programa. A seguir comande 
RUN e indique como endereço inicial o 
último em que você digitou corretamente. 


e NEW UNE. 

Ao passar da fita para o computador 
um programa de 5 minutos demorará ape¬ 
nas 1 minuto. 


195 

0 
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SOMA SINTÁTICA 




Ao se teclar um programa em um 
TK82, 83 ou 85 e apôs carregá-lo em fita, 
sempre resta ao usuário uma indagação: 
"Como saber se todo o programa foi te¬ 
clado corretamente ou se a transferência 
da fita para o computador foi perfei¬ 
ta?", , , A verdade é a seguinte: Mesmo 
que apenas um caractere seja confundido 
ou apenas um bit alterado durante a car¬ 
ga, estes são motivos suficientes para que 
o programa seja executado com erro, ou 
até mesmo não rode na máquina. 

A forma que propomos para conferir 
o conteúdo da memória é a Soma Sintáti¬ 
ca íefetuada após o programa ter sido te¬ 
clado ou carregado da fita). 

A Soma Sintática, consiste na adição 
dos valores de todos os bytes de um pro¬ 
grama que fornecerá um total tal É a ser 
checado todas as vezes que o programa 
for carregado. Nos nossos programas, a 
partir do número seis de Microhobby — 
passaremos a informar a Soma Sintática 
de cada programa, que deverá ser conferi¬ 
do com o valor fornecido pelo seu com¬ 
putador. 

Como o programa que executa a Soma 
Sintática não deve alterar o conteúdo do 
seu programa original, optamos por fazê- 
lo em linguagem de máquina, o que nos 
dá ainda a vantagem de uma maior rapi¬ 
dez de execução. Ademais, impomos três 
condições para a execução de um progra¬ 
ma: 

1. O programa não poderá estar em umá 
sentença REM, pois muitos programas em 
BASIC, utilizam subrotinas em máquina 
no REM (Endereço 16514). 

2. O programa não estando na área de 
memória destinada ao BASIC, deve ser 
providenciada uma maneira de salvá-lo 
em cassete. 

3. O programa deverá ser recolocado na 
memória, de forma a ser utilizado em 2 t 

16 ou 64 K RAM. 

Decidimos então, colocar o programa 
dentro de uma sentença REM, transferin¬ 
do-o para uma localização de memória es¬ 
colhida acima da área reservada ao BASIC. 


Para criar sua fita com a função Soma 
Sintática, você deve executar os seguintes 
passos: 

1, Tecle o programa de listagem 1 para 
carga de código hexadecimal. 


LI&TRGEfi - 1 

t* tf c tf tf o o tf tf o o >'' tf tf tf tf o tf tf tf tf tf tf tf o tf tu tf tf o ti 
o oi? e o o tf o ü o tf o tf tf tf otf tfn o o tf o tf tf o tf o tf o Q e 

lí:t Mv-‘- 

tftf L ITT X?1GS14 

4í? if thcn infut xí 

5 tf ltf X*í?. 1 ="&■■ THfN jfOP 
etf PRINT TO £);" 

70 POKÊ Jí, libiCODE Kt+CiÜCe t 

Go urrr x-_-x + i 
90 LET Xf=x»í 3 TO J 
GOTO 


2. Execute o programa dando entrada no 
código hexadecimaf da listagem 2. 



Em caso de erro, recomece a segunda 
etapa. 

3. Tecle POKE 16610,0. NEW UNE. Seu 

programa aparecerá como a listagem 3. 


.LI3-TH(í£H - 3 


PJ3TÍEM LN “77STRND GÜ&UB 7CRND 
CLERP S LN KHNDE tRKO 1 -tf! t 

£>. LN E£NA CLEÀR FIRST CLZRR 5 RN O 
LU F7RT TRN FflST GOSUP ? LFRIN 
T COS ?** CLf^nW ^7 S 53 GO 

SUE PNC, CLEflf? ££iRNl> Çi.ErPR '7* 
CLEDR ■? * CLfiflPl 7£ CL s Cl^RR 

S RNOSSiRNO- R G O tf U tf £1 GOtf UP T* R 

MDTflN 

20 LET X*= " 

30 I ET 

4-0 1F Kítf’ TH£N TNFUT Xt 

50 IF Xí m ="S" THÉPÍ tf TOP 

60 PRINT X* [l TO 21 . r 

70 POKE X, il6*COEíE Xi+COOE Xtf ( 

-47CT 

SO LE7T X=XU 
90 LETT X*-X*Í3 TO > 

10O GOTO iP 


Apague as linhas 20 a 100 e tecle: 




LXtfTflGEH - 4 


"SOMA'" 


PRT.NT 

"SOi^ tf XNTRT = USR 

1G5 14 


3 tf 

PR irrr 

“CÍJNFERF? 

4tf 

IF IMkEYB="ÍT 4 THerl GOTO tfO 

Ütf 

GOTO 

A O 

(VO 

PR TNT 

"tfOUR tf XhíTfiT J Cfl NO EÍJ 

ccrbc-q ■; 


7 tf 

INPUT 

RTF 

£0 

POKE 

1G3G9 , INT í F-tTP/2561 

90 

PDKE 

1&3Í3& ,RTP ■ INT t RT P,- 2EÜ 

i lase 



3 tftf 

PRINT 

LltfR Itftftf.’ 

1 IO 

TF IhrKEY* = f,,+ TMEN GOTO 110 

±20 

N£U 

_ 


4. Salve a versão final da Soma Sintática, 
teclando RUN. Assim ela estará pronta 
para ser usada. 

A versão gravada na fita, ao ser lida 
corre ta mente, deverá mostrar a seguinte 
mensagem: 

SOMA tf INTfVrXCA b 25SPS 

Para usar esta mensagem, tecle oende 
mço para o qual você quer baixar o RTF 
— Ex r : "Se você tem 16K, 30000" — o 
programa responderá com o mesmo valor. 
A Soma Sintática será então obtida com: 

PRINT USR (endereço que 
você escolheu). 

Lembre-se agora de carregar a fita 
"SOMA" antes de teclar ou carregar seu 
programa. Após informar o endereço limi¬ 
te da memória utilizada, tecle qualquer 
tecla para limpar a área do BASIC, 

Convêm observar que a Soma Sintática 
checa o programa e as variáveis — caso 
elas existam e portanto deve ser usada 
imediatamente após a carga do seu pro¬ 
grama. 

Em programas que iniciam rodando 
após a carga, ê conveniente proceder co¬ 
mo está especificado abaixo: onde XXX, 
YYY e ZZZ são linhas do seu programa: 

1 PRINT "SOMA SINTÁTICA = 

2 PRINT USR (endereço escolhido) 

3 PRINT "CONFIRA E TECLE NEW 
LINE PARA CONTINUAR" 

4 PAUSE 6EA (6 x IO 4 ) 


Seu programa 


XXXSTOP 

YYY 3AVE "Nome do seu programa" 
ZZZ GOTO 1 


Ao salvar seu programa, anote a Soma 
Sintática junto ao nome do programa, no 
rótulo da fita. Caso o programa, ao ser 
carregado, nao dê o mesmo valor, car- 
regue-o novamente. 
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ASSINATURA 

A nossa revista não será distribuída nas bancas. 

Para obter seu exemplar mensal, contendo muitos 
programas para o seu TK, muitas dicas e prêmios 
interessantíssimos, você deverá fazer uma assinatura: 
o preço anua! da assinatura é de Cr$ 14,800,00. 

Porém, até 30 de outubro, manteremos o preço de 
CrS 11.800,00, com direito a uma fita inédita de jogos: 
São Paulo (1 K) 

Mansão Maluca (16K) 

cujo valor comercial á superior a Cr$ 6.000,00. 


Para tanto, você deverá preencher correta mente 
o cupom anexo, colocá-ío num envelope, junto a um 
cheque nominal ou vale postai a favor de MIC ROM EGA 
PUBLICAÇÕES E MATERIAL DIDÁTICO LTDA., no 
valor de Cr$ 11,800,00 (oferta válida até 30 de 
outubro) ou CrS 14,800,00 após esta data. 

O envelope deverá ser selado e endereçado à: 


MICROMEGA P.M.D. LTDA, 
Caixa Posta! 60081 — CEP 05096 
São Paulo — SP 


No verso do cheque escreva: 


"Destina-se ao pagamento de uma assinatura 
(12 números) da revista MICROHOBBY". 


Guando este cheque for devolvido ao seu Banco 
com nosso endosso, servirá de comprovante provisório 
até que nosso recibo seja enviado pelo correio. 





COMO 

FAZER 

SUA 



s para você utilizar melhor o seu micra 

82c,TK83,TK85, NZ8000, CP200, ZX81eTIMEX W00). 


COLEÇÃO DE 
PROGRAMAS 

vai i 


CORSO DE JOGOS 
EM BASIC TK 


» i <9$ 


=111 


dois volumes. 


deixe de ler estes livros. 


V MT* 




Sim , Quero receber os livros 


Nome: 


Endereço 


& 




































Maxxi, o micro pessoal 

muito profissional 
Ivmax. 





O microcomputador que põe 
seus negócios profissionais 
e particulares em dia. 


Maxxi possui grande versatilidade e assegurada possibilidade 
de expansão. Compatível com APPLE ll PLUS*, 
aceita mais de 5 mil programas aplicativos, disponíveis no 
mercado. 

Em seu escritório ou em sua casa, o Maxxi trabalha com muita 
competência. Põe em dia seu planejamento financeiro e sua 
administração. É extrema mente útii em cálculos, controles e 
operações nas áreas de engenharia, medicina, odontologia, 
educação, de pesquisa, de serviços e no treinamento de 
profissionais e executivos, entre outras. 

Trabalha por você no controle de sua conta bancária, no seu 
imposto de renda, no seu orçamento doméstico e até auxilia 
no estudo de seus filhos, graças a inúmeros programas 
educacionais. Mais ainda: o Maxxi é também uma fonte de 
diversão com seus inúmeros jogos eletrônicos. 


* Outros produtos da Potymax: 

* POLV 301 WP (Pôíyscriba) 

* POLY 201 DP * POLY 105 DP 

* POLY 201 DE * POLYNET 


Características técnicas básicas do Maxxi 
Microprocessador 6502 

* 48 kbytes de memória disponíveis para o usuário. 

* 12 kbytes de memória residente com o sistema operacional. 

* 8 Slots para interfaces externas. 

* Saída para TV a cores, sistema PAL-M. 

Periféricos e acessórios disponíveis 

* Unidade de drives de disquetes de 5 

* Gravador. 

* Impressora serial de 90 CP5 com 80/132 colunas. 

* Placa serial de comunicação tipo RS - 232 C. 

* Placa de expansão de memória RAM para 64 kb. 

* Placa de CPU Z-80 (sistema operacional CP/M). 

* Placa Videx expansora do vídeo de 40 para 80 colunas. 

» Modulador de R.F. 

* e outros. 
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Viga Contínua 


Tenho grandes recursos sou compacto e muito 
fácil de usar (deve ser por isso que eu sou o computador 
pessoal mais conhecido do mercado brasileiro}. 

Ajudo você a resolver seus assuntos profissionais e 
domésticos, E posso jogar com você centenas de jogos, 

E tenho também características muito avançadas: 
te cta d o tipo máquina de escrever r high-speed, e a função 
verify (para sua segurança ao guardar seus programas e 
dados em fita cassete}. 

Venha me conhecer. Eu posso ser o seu parceiro ideai 
por muito tempo, 

Outras caracter is ticas técnicas importantes: 

* Linguagens Basic e Assembter 

* 16 ou 48 K bytes de memória RAM 

* 10 K bytes de ROM 

* 40 teclas com 160 funções 

* Gravação de programas em fita cassete comum 

* fnput e output de dados 

* Video: TV PBB ou cores 

* Funções especiais para gravação em 
High speed (4200 8A UDS) 

* Possibilidade de acoplar Joystick 

* Possibilidade de acoplar impressora 
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Microdigital Eletrônica Ltda. 

Caixa Postal 54088 CEP : 01000 ■ Sào Paufo - SP 


A venda nas boas casas do ramo, lojas especializadas da 
fotovideosom, e grandes magazines em; ALAGOAS - Ma¬ 
ceió, Palmeira dos índios, AMAZONAS ■ Manaus, BAHIA - 
Salvador, CEARÁ Fortaleza, DISTRITO FEDERAL - Brasília. 
ESPÍRITO SANTO ■ Vitória. GOIÁS Goiânia, MATO GRÕS 
SO Cuiabá, MINAS GERAIS Belo Horizonte, Drvinôpolis, 
Itajubé. Juiz de Fora, Poços de Caídas, São João Del Rei, 
Teôfíb Otont, Uberlândia, Uberaba, Viçosa, PARAÍBA - 
Campina Grande, PARÁ - Befèm, PARANÁ - Cuntiba, Lon¬ 
drina, Maringá, PERNAMBUCO - Recife, RIO DE JANEIRO - 
Campos, Niterói, Nova fflburgo, Petrôpofis, Resende Rio de 
Janeiro, Volta Redonda, RtO GRANDE DO SUL - Bagé. Ca¬ 
noas, Caxias do Sul, f/uí. Nova Hamburgo, Pelotas. Porto 
Alegre, Sant Anna do Livramento, Santiago, Santa Rosa, 
São Leopoldo, RtO GRANDE DO NORTE Natal, RONOONíA - 
Porto Velho, SÃO PAULO ■ Araraquara, Assis. Avaré, Bauru , 
Birigui, Botucatu, Campinas, Catanduva, Franca. Guarulhos, 
ltú r Jeca rei, Jaú, Limeira. Uns , Marilia. Mogi Guaçu , Mogi 
das Cruzes, Ou rinhas, Piracicaba, Pírassun unga, Promissão, 
Rio Claro, Ribeirão Preto. Santos. Santa Barb. D'Oeste, São 
Bernardo do Campo, São João da Boa Vista, São Sebes , da 
Grama. São Carlos, São José do Rio Preto, SÃo José dos 
Campas, StF André Séo Patdo, Sorocaba, Suzano, Taubatá, 
SANTA CA TARfNA Blumenau. Brusque Florianópolis, ita 
/aí. Joinville. 

Se você nâo encontrar este equipamento na sua cidade ligue 
para (80012S6.8583. 












